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序 論
　パーソナルコソピュータの進歩と普及は，視覚伝達デザインの世界に新しい表現技術をもたら
しつつある。それは情報時代の契機としての印刷術に今やワードプロセッサーが誕生したという
事実を上げるだけで充分にその変化の波を立証できるであろう。
　筆者は前に「創造性の構造研究」①，　「情報構造学の基礎研究」②において既に，これから述
べる情報時代における視覚表現の技術を探求する為の前提となる問題について論じてきた。
　すなわち今日の表現手段においては，美的価値と情報価値が等価であること。美的であるとは，
その情報形態が美的なのであり，素材そのものは構成要素に過ぎない。このことは「存在形式」
を論じる美学の立場からも明らかである。
　さて今回主題となるのはこれらの哲学的諸問題ではなくして，現実に，映像表現の新しい「存
在形式」と可能性を追求することである。　「グラフィックジェネレーター」プログラムの開発は，
以上述べてきた新しい表現技術を実現する為に必要な研究テーマである。
　この名称は既知のパソコンに内蔵されているキャラクタージェネレーターに対応させて筆者が
名付けたものである。一般にキャラクタージェネレーターは，英字やカタカナ等の文字をキャラ
クターセットとして記憶させているもので，キーボード上からアクセスされたキャラクターが画
面上にドットマトリクス表示されるものである。
　しかし，本来グラフィックスを形成するという意味でのジェネレーターというものが，独立し
て存在すべきなのである。つまり，この様なコード化されたキャラクターセットに可能な表現範
囲は実にせまく，あまりグラフィカルな意味をもたない。つまり例えれば，モザイク的表現の域
を脱し得ないわけである。この様に考えた時に，特定なプログラムであっても次々に新しい造形
を生み出すことのできるグラブィックジェネレーターの必要性が浮び上ってくる。
　本研究はグラフィックジェネレーターを構成する為に必要な種々の問題を検討していく。　（以
後GRGと略す）
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GRGの目標
　GRGの構成を考える前に検討しなけれぽならない問題がある。それはGRGをどの様な目標
におくかということである。目標設定のないところには構成もあり得ないからである。しかし最
初からプログラム化する工程を描くとどうしても目標が小さく，現実的で視野の狭いものと成っ
てしまいがちである。そこで，理想はあくまでも理想とし，たとえ現実化が不可能であっても戸
惑うことなく列挙し，広い視野と高い理想に立って目標を設定することにした。そこからプログ
ラムの実現可能なステップを発見し，徐々に努力することがむしろ本当の研究テーマとなるから
である。そこで作画と判断の二つの領域から期待される条件を挙げてみよう。
A　作　画　動　作
①FREE　LINE：これ以前にFREE　PLOTが考えられるが，　FREE　LINEは画面の構成
　上重要な機能である。コソピューターの自由創作はこのコマソドから始まると言ってもさしつ
　かえない。
　　当然，LINEに関してだけでも色の選択の問題　線の性質についての問題　その仕事量等
　に関して多くの選択的条件がともなう。
②FREE　PAINT：上述のFREE　LINEによって形成された図形や，他のコマソドで作成
　されたユニットパターソ等を塗りつぶしていく動作である。色彩の決定は隣接する色を判断し
　た上で行なう様にプログラム化しておかなければならず，当然「判断動作」の面からも検討さ
　れなければならない。又，設定の仕方によっては，丁度画家が何度もキャンバスの上に重ねて
　色を置く様に，繰り返しや，連続変化のパラメーターを充分に検討する必要がある。
③　FREE　CUT：一度CRT上に表示された図形を何らかの条件のもとで，自由意志によりあ
　る画面，あるいはある部分形態を切り取る動作である。この場合，切り取る位置，大きさ，そ
　の条件に関して，そのつどプログラムが決定していくことになる。又，切り取った図形が必要
　なのか，あるいは逆にその部分が不要なのかは後述の判断動作の問題となる。又，このFREE
　CUTは言わぽFRAME動作でもあり，その抽出された図形をどう変形するか，又はどう配
　色しなおすか等ということは前後のプPグラム如何によってまったく違ってくる。ただし，こ
　のCUT命令だけでも相当多くのサブルーチンを有することになる。
④FREE　ARRANGE：FREE　CUTやFREE　FRAMEによって得られた抽出図形を再
　配置RE　LAYOUTする動作や，その選択決定に関わる機能をまとめたものである。これは
　大概の場合，FREE　FRAMEコマソドと共に働くものであるが，全く別のサブルーチソや関
　数によって制御されることもあり得る。
⑤FREE　FRAME：連続模様や繰り返しパターンにおいては最も重要な役割を果たす。ブラ
　ウン管の限られたドットグループ上にどの様に合理的な構成を行うかが重要な問題となるが，
　FREE　FRAMEはあらかじめ，図形の発生位置や，動作位置をある程度決定づけるもので，
　多くの工程の最初と最後では特に欠かすことのできない作業である。もちろん作業時間軸のい
　ずれに登場させることも可能であり，作業全体の確認やその流れの方向を大きく左右していく
　丁度レイアウトマンの様な存在である。
⑥　MODIFY：選択，又は抽出された図形を変形させるプPグラムである。図形の二次元座標
　上の変化であって，三次元化すること等はこのコマソド外の問題と考えるべきである。
　　図形の回転，拡大等はその性質上本質的には変形と見なされないが，作業上の工程領域とし
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　てはこのポジションで処理した方が都合のよいことが多い。図形の一部反転，一部削除や一部
　付加もこの処理ルーチンで扱かわれるが，根本的にはこのコマンド自ら何かを生成することは
　あり得ない。それは実際自然界の変化を見れぽ分る通り，何らかの外的作用，又は外部情報の
　INPUTを契機として始めてMODIFYが動作するからである。このMODIFYを可能に
　する情報のことをMODIFICATORと呼び，多くのプログラムがその役割に転移する場合
　が考えられる。
　　又，三次元図形に変換したり，他の座標を用いてあらわす様な場合はMODIFYの領域を
　超えるコマンドと見なし”座標変換”TRANSコマンドで扱かわれる。
⑦　TRANS：TRASFORMATION（変換）の略号であるが，抽出された複数の図形から三
　次元図形を構成したり，アプリオリな図形概念を別の座標に変換するプログラムであり，これ
　以前の作画動作に対して全く次元の違う高度な作業である。いわば思考のサブルーチンでもあ
　り，図学上の諸問題がこのプログラムにかかわってくると言って良い。透視図法の処理ルーチ
　ンもこり中に含まれる。
　　このプログラムによって一次元から二次元，三次元，そして多次元に至るまでの体系的な相
　互変換動作が可能となり，今後のコソピューターグラフィックスを創造的機能の水準にまで到
　達させる為のコアとしての可能性を秘めている。ある特定の図形をTRANSするか否か，又
　どの様にTRANSするかは後述の判断動作にかかわっている。
⑧TEXTURE：質感表現には重要な動作であるが，他の処理ルーチンの作業の結果として出
　てくることも多くある。従ってTEXTUREのコマンドは現在のところFREE　PAINTと
　同程度の作業分担をすることに成る。しかしこの動作はかなりシュミレーションの傾向が強い
　為に，GRGの中であまり重点を置き過ぎると目標がずれてくることになろう。
⑨　STOCK：文字通り，作成されたパターンやア・プリオリな図形をSTOCKしておき，必
　要に応じて引き出してくるものである。これに関してもあまり重点を置き過ぎると今回のテー
　マとは別の領域，すなわち視覚シュミレーションの問題に発展してしまうので省略する。
⑩SYNTHESIS：ア・プリオリな図形も含めて，作成中の図形，又は完成した図形を問わず，
　すべての図形を合体，もしくは合成するコマンドである。MODIFYと決定的に違うことは，
　加わった図形のすべてがMODIFICATORであり同時にACCEPTORであるという点で
　ある。
⑪　FUNCTION：座標関数による最も基本的な作画動作であるが，抽出された図形に対しても
　適用することによってダイナミックで秩序立てられた構成を行う為には欠かすことのできない
　重要な機能をもっている。
B価値判断
　価値判断のプログラムは，以上の作画動作の結果に対して行なわれるのが普通であるが，この
様なア・ポステリオリな関り方は今日的方法ではないかもしれない。そこでGRGの作画動作中
に意志決定させるア・プリオリな価値判断プログラムの作成が必要と成ってくるのは当然であろ
う。見方をかえれぽ，この割込み動作Interruptによって一層人間の表現活動に近いものとな
るとも言える。
　価値判断プログラムの内容は作画動作に直接フィードバックされると考えても良いが，具体的
には次の様な項目が挙げられる。
①直線表現，曲線表現の判定
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②連続表現，不連続表現の判定
③　図形の相似，大小の判定
④点対称，線対称図形の判定及び規則性決定
⑤暖色，寒色等の色彩感情の判定
⑥画面造作の変化度（コソトラスト，バリエーション）の判定
⑦　重複作業，及び仕事量の判定
⑧明暗対比，色相対比等の判定
⑨ハーモニー，及び統一性の判定
⑩立体感，空間性の判定，コンポジション
⑪複合条件の解決と判定，情緒決定
⑫　図形精度の判定
⑬形態相互の判別
⑭意味性の判定
⑮新鮮さの判定
　以上列挙した以外に多くの判定要素が存在するが，いずれも膨大なプログラム量と成りそうで
ある。
FM－8によるGRGの実験
　以上述べて来た様な理想を前提としながら一歩つつGRGの実現を目ざして具体的にプログラ
ムの作成を行ってみた。使用したコンピューターは富士通MICRO－8（通称FM－8）であり，専用
CRT　MB　27301に表示させた。今回の実験ではFREE　LINE，　FREE　PAINT，　FREE
CUT，　FREE　ARRANGE及びFREE　FRAMEを主として取り上げてみた。
　結果は写真に表示した様になった。このプログラムでは，全く同じFLAMEを繰り返すこ
とはなく，サブルーチンが繰り返される度に抽出される画面と配列が変化する様になっている。
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1暮ヨO　⊂3ET姦）A｛271，留1）一｛359，119》，CX，6
1暮4⑪　REM　＊　Pl」T　THE　UN　I　TS　＊
1さ5⑪　FOR　ST＝1　τ0　5
1審占⑪FOR　PU＝1　TO　7
1370　×1＝（PU－1）＊9◎＋1
138◎　Y1＝｛ST－1）＊4⑪＋1
1；9⑪　x2＝pu寒9⑪一1
140（3　Y2＝ST＊4（ト1
1410　PUTi｝A（X1，Y1）一（X2，Y2》，CX，PSET
1420　NEXT　PU
1430　NEXτ　ST
144⑪　F｛〕R　栂T　＝1　T〔｝2（》（，⑪
1450　NEXT　WT
14る⑪　LINE｛右き1，◎｝一（古40，200｝，PSEτ，⑪，BF
1470　FOR　合＝⑪丁0　留
148◎　X＝角1＊90
149⑪　LI図E｛X，⑪》一（X，2⑪O》5P｛3ET，7
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1500
ユ51（，
1520
15苫⑪
1540
1550
1560
157（聾
158⑪
1590
NEXT
F’UTOA《X1，Y1）一（X2，Y2｝，Dラ毎XOR
NEXT　F’L
FOR　栂T　＝1　TO20（⊃O
桐EXT糾T
REN＝FD
NEXT　PA
CしE昌R
COL｛）R　7，0
GO　T〔｝1⑪
）①②③駐
高田哲雄「創造性の構造研究」，新潟青陵女子短期大学研究報告第10号P．25，1980
高田哲雄「情報構造学の基礎研究」，新潟青陵女子短期大学研究報告第11号P．37，1981
1：FRAMEの決定とSIN関数によるFREE　PAINTの実行
2：FREE　CUTとFREE　ARRANGE
3・－10：キャラクターセットからの自由な選択と背景の変換，及びRE　FRAMEの実行
